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Abstract

The present paper has the proposal to describe the
development process of a computerized educational
Role-Playing Game sceneries, using historical
architectures (byzantine, roman, greek and gothic) and
the objectives of its use. The development process
includes the sceneries description fiches, illustration
and modeling.
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1. Introducao

O meio educacional vem sendo alterado devido a
utilizacdo do computador, principalmente quando se
concebe a educacdo como uma transferéncia de
conhecimentos. A aprendizagem depende de agdes
como experimentar, interpretar, visualizar, abstrair e
demonstrar. O educando ndo é mais passivo frente a
apresentacdo formal do conhecimento, pelo contréirio, é
um ser pensante e, como tal, capaz de construir seu
préprio conhecimento [Moro et al. 2004].

Vivemos em uma sociedade que exige a criacdo, a
globalizacdo, a responsabilidade, a autonomia e a
capacidade para lidar com a virtualidade e as novas
tecnologias; habilidades, estas, que podem ser
desenvolvidas através do jogo de RPG. Nesse sentido,
0s autores reiteram a importancia do desenvolvimento

de pesquisas que explorem o uso destas tecnologias no
processo educativo, afim de que se construam
melhorias nos jogos computadorizados didaticos, nao
no sentido de minimizar o uso do RPG de mesa, mas
enfatizar a constru¢do de novas metodologias mais
adequadas as necessidades de sala de aula [Bittencourt
e Giraffa 2003].

Com o objetivo de desenvolver um jogo do tipo
RPG educacional computadorizado, que aborde
conteddos de maneira integrada, contextualizada com o
ambiente do jogo, o Projeto RPGEDU tem a proposta
de criar um ambiente utilizando as arquiteturas
histéricas bizantina, romana, grega e gética.

Para desenvolvimento de tal ambiente fez-se
necessdria a elaboragdo de uma metodologia que
tornasse possivel a modelagem dos cendrios do jogo.
Para tal finalidade, elaborou-se fichas de descri¢dao de
cenarios, onde estes sdo detalhados e referenciados,
assim como suas arquiteturas. Apds o preenchimento
das fichas, elaborou-se ilustracdes referentes aos
cendrios que posteriormente, passam pelo processo de
modelagem em trés dimensdes.

Na segunda secdo define-se jogo educacional
computadorizado e apresenta-se a proposta do jogo em
desenvolvimento, “Taltun: A Terra do Conhecimento”.
Na préxima se¢do, faz-se uma revisao bibliografica das
arquiteturas selecionadas para os cendrios do jogo. Na
quarta secdo, o processo de desenvolvimento dos



cenarios € apresentado e descrito, detalhando as fichas
de descri¢do de cenarios e sua elaboracdo. Na quinta
secdo, ¢ mostrada a abordagem dos cendrios no jogo e
explica-se os objetivos de sua utilizagdo. Finaliza-se
com as conclusdes pertinentes até o presente momento.

2. Jogo “Taltun - A Terra do

Conhecimento”

O Projeto RPGEDU (Role-Playing Game Educacional)
tem o objetivo de desenvolver um jogo do tipo RPG
educacional computadorizado onde serdo abordados
conteudos das disciplinas de Ciéncias Naturais,
Geografia, Histdria, Lingua Portuguesa e Matematica
de 5% a 8 séries do Ensino Fundamental. O nome desse
jogo sera “Taltun — A Terra do Conhecimento”.

Battaiola [2000] define jogo computadorizado
como um sistema composto por trés partes basicas:
enredo, motor e interface interativa. O enredo define o
tema, objetivos e seqiiéncia do jogo. O motor € o
mecanismo que controla as rea¢des do jogo em relagdo
as agdes do jogador. A interface interativa controla a
comunicag@o entre o motor e o jogador atribuindo
graficamente um estado novo do jogo.

O enredo do jogo em desenvolvimento envolve a
conquista de gemas que podem abrir o Templo do
Saber, onde se encontra o conhecimento do Mundo de
Taltun, esse dividido em quatro reinos, devido ao fato
de existirem personagens de diferentes ragas e classes
inseridas no jogo : Azon — reino de andes, Mizun —
reino de humanos, Taus — reino de elfos e lorlas —
reino de magos-humanos, além destes reinos, existe a
Ilha de Mur. O jogador deve percorrer os quatro reinos,
descobrindo partes de seu passado, realizando
atividades didaticas (missdes de RPG com conteudos
didaticos) e atividades de jogabilidade (que utilizam os
atributos especificos do jogador) para impedir que o
vildo conquiste as gemas e tome todo o conhecimento
para si, assim, dominando o mundo do jogo.

As gemas sdo conquistadas através da aquisi¢do de
pontos de conhecimento por parte do jogador, que
nesse jogo tém a fungdo que os pontos de experiéncia
tém em RPGs tradicionais. Os pontos de conhecimento
sdo adquiridos através da realizacdo de atividades
didaticas, essas se ddo por duas formas: através de
interagdo com o cendrio ou interacdo com NPCs (Non-
Personal Characters) ou  seja, personagens nao-
jogaveis que apenas interagem com o jogador.

A interface foi elaborada de acordo com a divisdo
que alguns autores Bethke [2003], Clua e Bittencourt
[2005] fazem em jogos: interface out game e in game.
A interface out game é referente aos menus presentes
fora do jogo, como o menu inicial, novo jogo e opgdes.
No planejamento desta, uma vez que foram definidas
todas as telas, estas foram relacionadas através do
fluxo de menus. A interface in game ¢ aquela que exibe
informagdes sobre o usudrio em tempo de jogo como

HUD (Heads Up Display), inventario e missdes, tanto
em andamento, como as concluidas. A aparéncia levou
em conta o uso de metaforas em interfaces [Lévy 2000,
Braga 2004] como o uso de um livro na tela inicial e,
do mesmo aberto em diferentes situagdes em que o
usudrio estara, como ilustra a Figura 2.

O outro elemento de jogos computacionais € o
motor, também conhecido como engine. Para isso, foi
utilizado o [OGRE 2006] (Objectc-oriented Graphics
Rendering Engine) que ¢ um motor grafico de cdédigo
aberto (open-source) que funciona na maioria das
plataformas existentes [de Farias et al 2005]. Esse
motor aborda os aspectos graficos do jogo e, além
deste, foram utilizadas diferentes APIs (Application
Programming Interface) que tratam de diversos
aspectos como as colisdes e aplicagdo da fisica no
ambiente [OPAL 2006] (Open Physics Abstraction
Layer) e tratamento de sons [OpenAL 2006] (Open
Audio Library).

Segundo Crawford [1982], existem quatro
propriedades comuns aos jogos, inclusive eletronicos.
A primeira € a representagdo, um sistema simbolizando
um sub-conjunto da realidade. A segunda refere-se a
interagdo, a possibilidade do usuario modificar a
realidade representada no jogo. A terceira propriedade
¢ o conflito, ndo ha necessidade de ocorrer competicdo
com outro usudario, pode ser relativa a uma entidade
controlada pelo computador. A quarta diz respeito a
seguranga, que permite que o usudrio jogue
experimentando uma realidade sem correr riscos.

No jogo “Taltun — A Terra do Conhecimento” para
a representacdo faz-se uso de um ambiente de fantasia
— medieval, com aspectos biogeograficos coerentes
com a realidade e arquiteturas histdricas especificas:
bizantina (reino de andes), romana (reino de humanos),
grega (reino de elfos) e gotica (reino de magos).

Quanto a interagdo, existe a possibilidade de o



jogador alterar o ambiente em que estd inserido. Em
determinadas atividades didaticas, o cendrio encontra-
se em um estado na primeira interagdo do jogador e
apds esta, o cendrio é modificado devido a agdo
exercida pelo usudrio.

Referente ao conflito, existe um vildo que quer
obter todo o conhecimento para si, assim, tendo o
poder para conquistar o mundo do jogo. O jogador é
motivado a adquirir pontos de conhecimento, passar de
niveis para poder enfrentar e vencer esse vildo que
ameaca o mundo. Nesse percurso, encontram-se Varios
desafios didaticos e de jogabilidade que o jogador
deverd realizar para conquistar os pontos que necessita
e aprimorara suas aptiddes e atributos.

Com relacdo a seguranca, utiliza-se a realidade
virtual ndo-imersiva, que possibilita ao jogador, através
do uso de dispositivos de entrada e saida (monitor,
mouse ¢ teclado) controlar uma entidade que o
representa. Desta forma, podendo atuar no mundo em
que estd inserido, experimentando a realidade deste
Sem CorTer riscos.

Além desse aspecto, a realidade virtual faz com que
o papel de ensino-aprendizagem torne-se menos
estatico e mais dinidmico, através da interacdo do
jogador com o mundo virtual, envolvendo a simulagdo.
Pinho [1996] destaca algumas razdes para o uso de
realidade virtual na educagio:

e*maior motivag¢do dos alunos;

emelhor representacdo de alguns objetos e
processos do que outras midias;

epermite andlises microscdpicas de objetos;
epermite andlises macroscopicas de objetos;
efornece oportunidades para a experimentagao;
epermite acesso aos portadores de necessidades
especiais;

epermite que o aprendiz desenvolva seu trabalho
conforme seu ritmo de aprendizagem;

epermite a interacdo do aprendiz com o mundo
virtual e com outros participantes.

Retomando a propriedade representagdo, verifica-se
a importdncia do contexto selecionado para a
ambientacdo dos cendrios. Tratando-se de um jogo
educacional e trabalhando-se com contetddos didaticos
de determinadas disciplinas, sendo Histéria uma delas,
a selecdo e utilizagdo de algumas arquiteturas
histéricas como elemento de auxilio na imersdo do
jogador no ambiente do jogo € de grande importincia.

3. Arquiteturas Histéricas
Selecionadas

O homem utilizou a arte como uma ferramenta de
expressdo e comunicacdo, esta foi elaborada para
perdurar no futuro. A histéria da arte tem muitas
épocas, artistas e obras. Sendo assim, selecionou-se
quatro estilos arquitetonicos dentre o0s que se

destacaram na histéria para serem abordados nos
cendrios e atividades didaticas do jogo. Essas
arquiteturas representam um conjunto de regras,
geralmente implicitas, que atualmente ajudam a
produzir o mais aprimorado ideal de beleza nas
arquiteturas de prédios, casas, entre outros.

Segundo Read [1978], na contemporaneidade
existem arquiteturas heterogéneas, distinguindo-se
pelos detalhes individuais, tais formas satisfazem o
sentido de ordem espacial, que revela nova visdo e
experiéncia de espagco e tempo pela forma de unido
harmonica, referindo-se as formas de percepcdes
sensoriais.

Explica-se de diversas formas a utilizacdo e
distincdo de cada estilo arquiteténico, como afirma
Zamboni [2006], a divisdo do conhecimento humano,
especialmente no que diz respeito aos aspectos
explicativos, deu-se principalmente a partir de
Descartes, apoiando-se na razao para conceber outras
formas perceptivas. Confirmando que ver ndo diz
respeito somente a questdo fisica focalizada, em
sentido mais amplo requer um grau de profundidade
muito maior devido ao fato do individuo ter, antes de
tudo, que perceber o objeto em sua relacdo com o
sistema simbdlico que lhe d4 significado.

No jogo em desenvolvimento, tem-se a proposta de
elaborar atividades diddticas de forma criativa e
contextualizada. Tais atividades utilizam interacdo com
o cendrio, possibilitando imersdo para abordar as
arquiteturas histdricas selecionadas, ou seja, bizantina,
romana, grega e gotica.

Na Idade Média surgiu a arquitetura bizantina
como uma mescla da arquitetura romana com a
atmosfera mistica oriental. Originou-se na cidade de
Bizéncio, depois chamada de Constantinopla,
atualmente, Istambul (Turquia). Pozenato [2001] cita
que a arte bizantina caracterizou-se pelos mosaicos,
icones, pinturas sacras em madeira, com disposicio
triptica e também destacou-se pelo estilo arquitetonico,
desenvolvendo novas formas de tipologias de ctpulas.
As obras eram planejadas sobre uma base circular,
octogonal ou quadrada.

Essa arquitetura tem sua relevancia no estilo
religioso, sendo uma das suas maiores obras a Catedral
de Santa Sofia (Figura 3), que significa Sagrada
Sabedoria. Essa foi construida pelo imperador
Justiniano, que quis construir uma igreja tdo grande
quanto o seu Império, entdo, contratou dois
matemdticos para realizarem o projeto desta
construgdo.

De acordo com Proenca [2002], o objetivo desta
arte é “.. expressar a autoridade absoluta do
imperador, considerado sagrado, representante de Deus
e com poderes temporais e espirituais”.



A Arquitetura Romana refere-se ao estilo do
Império Romano do ocidente, possuindo influéncias da
arquitetura grega, tendo caracteristicas que a
diferenciam desta outra. Conforme Proenga [2002]
essa arquitetura possui influéncias etruscas e greca-
helenisticas, orientadas para a expressao de um ideal de
beleza, assim, esses dois elementos arquitetdnicos
permitiram criar amplos espagos internos, livres do
excesso de colunas.

Figura 3: Catedral de Santa Sofia

Roma estd repleta de obras remanescentes de seu
passado milenar, foi com esses indmeros vestigios
histéricos que os analistas conseguiram reconstruir a
memoria através da arquitetura. Grande parte dessas
obras encontram-se reduzidas a ruinas, exceto pontes
pois segundo Vasconcelos [1976], algumas, como a de
Chaves, ainda preenche a sua funcdo em Portugal,
conforme exemplifica a Figura 4.

Figura 4: Ponte de Chaves

A partir do século II a.C. Pode-se observar as
transformagdes monumentais, pela primeira vez ¢é
aplicada a técnica edificadora do cementizio, material
caracteristico das construcdes de Roma, adotando um
desenvolvimento particular e original, iniciando a
importacdo do marmore, que serviu para ornamentar os
edificios. A primeira obra construida em sua maior
parte de mirmore foi o Coliseu, como mostra a Figura
5.

A Arquitetura Grega desenvolveu-se na peninsula
do Peloponeso que localiza-se ao sudeste europeu,
sendo que esta originou as demais arquiteturas, ¢ nela
que se concentram os templos com grandes dimensdes
e propor¢des matematicamente precisas, construidos de
pedras (mdrmore). Seus tracos marcantes s3ao as
colunas com ordens caracteristicas: ddrica, jOnica e
corintica. Segundo Proenca [2002] as colunas de

ordem ddrica sdao simples e macicas, as de ordem
jonica sdo mais leves e ornamentadas e as de ordem
corintica variam e enriquecem suas construcdes.
Pozenato [2001] cita que “o estudo da civilizacdo
grega é basico para o entendimento da nossa prépria
histéria, pois a cultura ocidental tem suas raizes na
Grécia”.

Figura 5: Coliseu

Uma das mais conhecidas e admiradas construcdes
é o Phartenon — templo dedicado a deusa Atenas, na
Acrépole de Atenas, como exemplificado na Figura 6.
Os gregos foram influenciados pelas plantas das casas
micénicas, que apresentavam uma sala central rodeada
de colunas. A partir dai, aprimoraram seu estilo
arquitetonico.

igura 6: Parthenon

No final do século XII, o comércio intensificou-se e
as cidades prosperaram em toda a Europa. A medida
que as cidades tornaram-se mais ricas e as populacdes
passaram a construir igrejas e catedrais mais
trabalhadas, seguindo as plantas antigas, mas criando
um estilo inteiramente novo, sendo o mesmo chamado
de Gotico. Foram construidos edificios altos e
graciosos em torno de uma armacdo de pedra,
utilizando abdbadas com nervuras, muito mais leves
que podiam ser sustentadas por pilares finos e
utilizavam grandes vitrais e arcos pontudos.

A arquitetura gética desenvolveu-se na Franga e
uma de suas principais construgdes foi a Catedral de
Notre Dame, em Paris. Esse estilo permite a ligacdao da
Terra com o céu, seu interior é impelido por sua
verticalidade, com um estilo cada vez mais decorativo
entre o século XIV e XVI, como mostra a Figura 7.



Figura 7: Catedral de Notre Dame

Selecionadas as arquiteturas, iniciou-se 0 processo
de desenvolvimento dos cendrios. Esse processo &
descrito na préxima sessao.

4. Processo de Desenvolvimento dos
Cenarios

Ap6s a selecdo das arquiteturas histdricas, criaram-se
fichas para descri¢do de cendrios, devido a necessidade
de detalhamento e referenciamento destes, para a
elaboracdo dos desenhos que enviou-se, posteriormente
para a modelagem dos ambientes do jogo. Essas fichas
foram desenvolvidas especificamente para cada tipo de
cendrio: abertos, como florestas, montanhas e desertos
e fechados, como castelos, cidades e templos.

Para a modelagem dos ambientes em trés
dimensdes necessita-se de desenhos especificos de
determinadas partes do cendrio, os desenhos referentes
aos trés primeiros reinos foram concluidos, os demais
continuam em andamento. As fichas de descri¢do de
cendrios foram desenvolvidas com o objetivo de gerar
desenhos que pudessem suprir essas necessidades.

Em relagdo aos terrenos, existem trés tipos de
desenhos especificos necessarios:

°0 mapa geral, que abrange uma grande drea e
mostra a localizacdo dos cendrios especificos;

*0 mapa especifico refere-se a uma pequena regido
do mapa geral, abrange mais detalhes que o
anterior, mostra alguns como, por exemplo, neve
no topo da montanhas, localizacdo de construg¢des
e caminhos que o personagem pode percorrer;

®a visdo em perspectiva se faz util por mostrar a
diferenca de tamanho dos objetos, como por
exemplo, diferenca de altura de montanhas e
especificagdo de texturas como grama, terra e
pedras.

Quanto aos objetos, percebeu-se a necessidade de
um maior detalhamento:

®a visdo em perspectiva do ambiente € til para a
modelagem de detalhes gerais desses pois, real¢a a
relag@o entre os objetos e representa o tamanho e a
posi¢do desses no cendrio;

¢0 detalhamento do objeto se faz necessdrio
dependendo de seu nivel, uma imagem especifica
auxilia a captar tragos relevantes e objetos que ndo
aparecem na imagem geral, esse tipo de desenho
fica melhor com cores;

ea dimensdo do cendrio exemplifica o tamanho do
personagem com relagdo ao tamanho do cendrio;
®a interiorizacdo mostra os objetos arquitetdnicos
que possuem interior detalhado necessitam de uma
planta baixa, mostrando salas e objetos
importantes como pilares, tronos e escadas, por
exemplo;

epor tdltimo, hd a necessidade de uma imagem em
perspectiva e colorida do interior do cendrio em
questao.

Os seguintes itens constam nas fichas de cendrios
abertos: localizacdo (no mapa do mundo), periodo
histérico, altitude, aspectos biogeogréficos, flora, tipo
de terreno e referéncias (imagens).

As fichas de cendrios fechados possuem itens
especificos para o detalhamento do cendrio e sua
arquitetura: localiza¢do, periodo histérico, tipo de
construcdo, habitantes, descricio da edificacdo com
suas divisdes, detalhes arquitetdnicos, altitude e
referéncias (da arquitetura especifica e do ambiente).

A seguir, apresenta-se uma pequena parte da ficha
de descrigdo referente ao “Castelo do Reino de Azon”,
onde se utilizou a arquitetura bizantina:

“Relativo a edificacdo: constru¢do que ocupa a
base das montanhas, no estilo bizantino, possui uma
grande porta de entrada e parte do castelo na parte
exterior das montanhas e as demais partes encontram-
se no interior das montanhas (subterraneas). E feito de
grandes pedras, com vdrias torres retangulares
arredondadas, algumas mais altas e finas, outras
baixas e largas.

Quanto ao portdo de entrada: um grande portdo
encontra-se entre as duas primeiras torres do castelo.
Essas torres abrigam vdrios soldados que controlam a
entrada e saida de pessoas. Mais adiante, existe uma
escada, com aproximadamente 12 degraus. A
esquerda e direita da escada existem dois palanques
que servem de apoio para duas estdtuas. Estas
representam dois andes com capacetes de protegdo,
cada um estd ajoelhado perante a escada, indicando
permissdo de passagem. Em suas mdos seguram
instrumentos utilizados nas minas subterrdneas, tais
como machados e picaretas. No topo da escada
encontra-se uma porta imensa, dividida em duas
folhas, que dd acesso a ciipula.

Referente aos detalhes arquitetonicos: estilo
mosaico (vidro brilhante), com pedras de vdrios
tamanhos, cores e texturas, tons artificiais coloridos.
Tem tendéncia alargada e é totalmente equilibrada,
possui de 3 a 5 arcos com linhas circulares



equilibradas” (Mais detalhes sdo descritos na se¢do
3).

Figura 8: Referéncia de Arquitetura Bizantina

Como referéncias utilizadas na descri¢do acima se
fez uso de um grande nimero de imagens, exemplifica-
se com uma destas na Figura 8.

A partir do detalhamento citado anteriormente na
ficha especifica e suas referéncias, elaborou-se
desenhos do Castelo do Reino de Azon, um destes é
mostrado na Figura 9.

Figura 9: Imagem do Castelo de Azon

Ap6s a elaboragdo dos desenhos dos cendrios, esses
passaram por uma andlise relativa a coeréncia com as
arquiteturas referentes e localiza¢do no mapa. A partir
dos desenhos, realizou-se a modelagem em trés
dimensdes destes, utilizando o software 3d Studio
Max, como exemplificado na Figura 10.

Figura 10: Castelo de Azon Modelado

Adotou-se o processo descrito anteriormente,
devido a necessidade de criar um ambiente que gerasse
imersdo. Assim, a abordagem das missdes didaticas no
jogo torna-se contextualizada com o ambiente.

5. Cenarios no Jogo

De acordo com Farago [2003], a aprendizagem
contextual é um conceito que incorpora uma
investigacdo recente da ciéncia cognitiva, além de ser
uma reacdo as teorias essencialmente direcionadas
(behaviorismo). O ensino contextual refere-se a
aprendizagem como um processo complexo e ndo
mecanico. Através do ensino contextualizado, o
educando processa informacdes ou conhecimento,
fazendo com que esse passe a ter sentido, sendo
interiorizado pelo educando. Supde-se que a mente
naturalmente busque o significado no contexto e nas
relacoes.

No jogo em desenvolvimento utiliza-se arquiteturas
histéricas com o objetivo de gerar uma maior imersao e
apresentar as informacdes de forma contextualizada.
Assim, gerando um maior envolvimento entre o
usudrio e o computador.

Segundo Passerino [1998], bons jogos educativos
devem apresentar determinadas caracteristicas, dentre
elas, destaca-se:

0 trabalho com virtuais
coerentemente;
ea disposi¢do de informacdes que possam ser
apresentadas de diversas maneiras, tais como:
imagens, textos, sons, etc. de forma clara e
objetiva;
®a exigéncia de concentragdo, coordenacdo e
organizagdo por parte do jogador;
¢o trabalho com a disposi¢do espacial das
informacdes;
ea possibilidade de um envolvimento entre o
jogador e o computador de forma gratificante.

representacoes

Alguns jogos fazem uso de arquiteturas especificas
para elaboracdo de seus ambientes, um exemplo dessa
utilizagdo € vista no jogo [Ubisoft 2006] Heroes of



Might em Magic V (Figura 11). Neste jogo, a cidade
dos magos adota um estilo que lembra o bizantino e
seus personagens utilizam vestimentas tipicas da regido
de criagdo deste estilo, tais como turbantes e criaturas
mitolégicas, como génios de lampadas no deserto.

P .

Figura 11: Cidade do jogo Heroes V

Para Zucchi (2000) nos jogos de RPG a fantasia € o
principal instrumento, pois além de tornar a aventura
mais interessante, favorece a socializagdo através da
experimentacdo de diferentes reacdes, sentimentos,
papéis, pensamentos e situagcdes que podem ser aceitas
na realidade. O exercicio constante da imaginacdo
proporciona instrumentos na interacdo com a realidade,
pois esta ndo se apresenta de forma linear entre certo e
errado, mas sim, como um universo de mudltiplas
possibilidades.

No aspecto didético, a aprendizagem ¢ significativa
quando o aluno incorpora as estruturas do
conhecimento, e estas adquirem significado a partir da
relacdo com seu conhecimento prévio. Segundo
Marangon e Lima [2002], apenas quando o educando
sai da disciplina e consegue contextualizar é que ha
ligacdo com a vida. Através da contextualizacdo €
possivel criar relacdes com o conhecimento prévio do
aluno.

Ausubel [1982] cita que a aprendizagem
significativa se d4 quando a nova informacio ancora-se
em conceitos previamente existentes na estrutura
cognitiva do aprendiz. Vygotsky [1988] descreve o
desenvolvimento do individuo como resultado de um
processo sécio-histérico, dando énfase ao papel da
linguagem e aprendizagem. A questdo central é a
aquisicdo de conhecimentos pela interacdo do sujeito
com o meio.

Para Bolsan [2003], uma das particularidades do
RPG refere-se ao cumprimento dos objetivos propostos
na aventura ou campanha. Sendo que esses, ndo sio
relativos a vencer, mas sim, a completar uma histdria.
Nem sempre o objetivo proposto é alcancado, mas o
personagem continua e tem a possibilidade de tentar
novamente.

Considerando-se a contextualizacdo referente a
aprendizagem  significativa, a fantasia como
instrumento que proporciona interagdo com a realidade

e a diferenciac@o nos objetivos propostos em um jogo
de RPG, que optou-se por desenvolver os cenarios
utilizando arquiteturas histéricas. As atividades
didaticas, que sdo os objetivos propostos no jogo em
desenvolvimento, tém sua abordagem de modo
contextualizado com o cendrio. No caso da disciplina
de Historia, essa abordagem se da de forma direta com
as construcdes existentes nos ambientes do jogo.

A seguir, exemplifica-se a abordagem dos cendrios
com duas atividades da disciplina de Histéria, que
atualmente constam no jogo. As atividades se ddo nas
montanhas e vilarejo, dois cendrios de um dos reinos
chamado de Azon, que faz uso da arquitetura bizantina.

5.1 Atividade
Montanhas Selba

Didatica Localizada nas

O cendrio das Montanhas Selba é constituido por
uma cadeia de montanhas nevadas com caminhos que
o jogador pode percorrer. Dentre essas montanhas,
localiza-se o Castelo de Azon, que é habitado pela
monarquia de andes do reino de mesmo nome. Em
frente a este castelo, hd uma placa (Figura 12), que
num primeiro momento, o jogador ndo consegue
visualizar o que estd escrito com nitidez. Mas, se clicar
nessa placa, poderd visualizd-la em uma tela (Figura
13). O texto que consta na placa € apresentado a seguir:
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Figura 12: Placa em frente ao Castelo

“A arquitetura bizantina é feita de vidro brilhante,
com pedras de vdrios tamanhos, cores e textura, tons
artificiais coloridos. Tem tendéncia alargada e é
totalmente equilibrada. Possui de 3 a 5 arcos, com

linhas circulares equilibradas.

A arquitetura grega é de formato retangular de
pedra, sustentada em colunas doricas com frisos
verticais, com sensacdo de pureza nas esculturas de
relevo. Era construida no alto dos morros.

A arquitetura romana ¢ feita de mdrmore opaco,
pedras do mesmo tamanho, cores tipicas da pedra as
mesmas geralmente usadas no chdo, com figuras
cotidianas. Tem formato retangular com arcos
cilindricos com peso para baixo.

A arquitetura gotica é feita com torres altas e



P

frontdes desequilibrados, sua tendéncia é a altura
exagerada. Possui arcos em ponta, componentes da
obra sdo: vidrais, esculturas naturais, presenga de
rosetas.

De acordo com qual arquitetura citada o castelo
foi construido pelos andes?
Grega - Romana - Bizantina - Gotica”

¢ .ﬁqultetum bizantina & feita de vidro brilhante, com pedngs de varios tamanhos, capes
texturas o tons aw{iFiciais coloridos. Tcm tendoncia aimgada & & totalmente equihhia.‘p&s‘;;i‘

de 3.5 arcos, com linhas circulares equilibradas. — g
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alto dos morros.

/A aruitatina vomana & feita de mérmove opacs; pedras do mesme tamanho, cones tpieas
da puJ'm as mesmas gemlmente ssadas no rJ'm'o, com Figum; cotidianas. Tem Fm-mato
vetangulan com arcos cilindricos com peso para baixo.
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[De acordo com qual das arquiteturas citadas o castelo foi construido pelos anges?

@ Cisorsi: @ Rorana - @ Brantina— @ Catica

Figura 13: Inscri¢do na placa em frente ao castelo

5.2 Atividade Didatica Localizada no Vilarejo
de Gomless

No Vilarejo de Gomless (Figura 1), outro cendrio
do reino de Azon, dentro de uma das casas, hd em cima
da mesa um pergaminho, como mostra a Figura 14. Se
o jogador clicar neste pergaminho, visualizard algumas
informagdes e uma tarefa (Figura 15).

Figura 14: Interior de uma das casas do vilarejo

O texto apresentado no pergaminho descreve
caracteristicas especificas da arquitetura bizantina, que
foi utilizada na construcdo do vilarejo. Apds, o jogador
é questionado sobre qual das imagens refere-se a essa
arquitetura.

A arquitetura bizantina Foi adotada
na construcdo deste v{‘awejo,

esta possui de 3 a 5 abbodas e
é equ'\lihraJa, com tendencias alawgaaas.
Qua] dessas arquiteturas co‘mesponJe

a arquitetura bizantina?

Figura 15: Pergaminho com uma atividade didatica

Assim como as atividades didaticas de Historia
contextualizam-se com o cendrio, as demais disciplinas
abordam caracteristicas deste, tais como, vegetacdo,
clima, hidrografia, fauna, dentre outros. Enfim, um dos
principais objetivos do jogo em desenvolvimento € a
inser¢do do usudrio em seu ambiente.

6. Conclusao

Devido a relevincia da contextualizagdo na
aprendizagem significativa, verifica-se a necessidade
do desenvolvimento de um ambiente que insira o
jogador no contexto do jogo, gerando imersdo. Para
elaboracdo de tal ambiente, faz-se necessdria a adocao
de uma metodologia especifica. Principalmente,
fazendo-se uso de caracteristicas reais, como
arquiteturas histdricas.

Percebe-se a importincia da presenca macica de
profissionais da drea de educagdo, tanto no momento
de elaboragdao das fichas de cendrios, como no
momento da modelagem das imagens obtidas. Essa
presenca é fundamental para obter-se bons resultados
quanto a fidelidade as arquiteturas selecionadas no
ambiente virtual, bem como sua vegetacdo, clima e
hidrografia, dentre outros aspectos.

O processo de desenvolvimento adotado mostra-se
eficaz, pois € visivel que as fichas de descricdo de
cendrio facilitam o trabalho dos desenhistas, através de
sua riqueza de dados e detalhamento. Assim, os artistas
tém melhores condi¢cdes de repassar informagdes aos
modeladores através de suas ilustragdes.

Para validag@o relativa a utilizacdo das arquiteturas
histéricas, vegetacdo, clima e hidrografia, quanto a
imersdo do usudrio no ambiente do jogo, pretende-se
desenvolver um futuro projeto de observagdo. Apds a
implementacdo do jogo, tem-se o objetivo de que



estudantes de quinta a oitava séries do Ensino
Fundamental tenham contato com o mesmo, sendo
avaliadas desta forma, a interaciio dos jogadores com o
jogo e o grau de imersdo destes, no ambiente.
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